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Bevezetés
A Nemzeti Kulturális Alap finanszírozásával a Gyerek
Skanzen projekt elsô üteme kétéves elôkészület után
2016-ban valósult meg, ennek keretében több, fôként
egyéni látogatóként érkezô, gyerekeknek szóló élmény-
pontot alakítottunk ki a Szabadtéri Néprajzi Múzeum-
ban. A projekt alábbi bemutatása lehetôséget nyújt arra,
hogy változatos témákra reflektáljunk, közvetve érintve
azt is, mi a mai múzeumok szerepe, milyenek a látogatói
elvárások és igények, és milyen tengely mentén képzel-
hetô el fejlôdés. Jelen írás célja bemutatni azokat a tren-
deket, elméleteket és gyakorlatokat, amelyek a Szabad-
téri Néprajzi Múzeum munkatársait a múzeumfejlesz-
tésnek ebbe az irányába indították el. Végül bemutatjuk
a projekt elsô etapjának tartalmi elemeit, mindezeket ki-
egészítjük módszertani ajánlásokkal. 
Gyerek Skanzen? Amint az az elmúlt évek fejleszté-
seibôl is egyértelmûen kitûnik, a Skanzen átalakulása épí-
tészeti múzeumból egy komplex kulturális intézménnyé
szükségszerû folyamat, amely külföldi tapasztalatokra, jó
gyakorlatokra és hihetetlen mennyiségû kreativitásra tá-
maszkodik. Ennek a folyamatnak néhány állomása a tel-
jesség igénye nélkül az interaktív élményelemek számá-
nak növelése, az élô múzeumi koncepció változatos meg-
valósítása, a tematikus évek rendszere, az idôszaki, zárt
terû kiállítások struktúrája, az életmód-elemek sokszínû
interpretációja, a programpaletta növekedése, turisztikai
attrakciók (mint például a Skanzen Vasút) megvalósítása.
Ennek a fejlôdésnek a célja távolról sem pusztán a láto-
gatószám növelése. Kiemelten fontos a hiteles, változa-
tos tartalom biztosítása mellett a látogatókkal kezdemé-
nyezett dialógus, amely az új muzeológia egyik legfonto-
sabb ismérve. A kommunikáción kívül fontos elem a
Skanzen kiállításaiban megtalálható rétegzett és sûrített
jelentéstartalom feltárása és élményszerû közvetítése. A
korábbi idôszakokban azonban nem volt példa arra, hogy
ennyire komplex módon célozzanak meg egy látogatói
réteget, jelen esetben a gyerekeket. Bár kiterjedt prog-
ramcsomagok régóta várják a csoportban érkezô kisko-
rúakat változatos korosztályi felbontásban, az egyéni lá-
togatóként érkezô gyerekek számára szervezett struktu-
rált, állandó élményszerzési lehetôségek száma csekély
volt, annak ellenére, hogy az eddigi felmérések alapján a
Skanzen törzsközönségét az értelmiségi, gyerekkel ér-
kezô fiatal párok adják.
Az elôzmények között azonban mindenképpen szük-
séges néhány olyan eseményt, kiállítást vagy komplex prog-
ramot említeni, amelyek közvetetten a Gyerek Skanzen
komplex projektjének kialakításához vezettek. Gyere-
kekrôl szóló kiállítás volt 2003-ban a Káldy Mária és Be-
reczki Ibolya által szervezett Gyermekvilág Magyaror-
szágon címû idôszaki kiállítás, melynek a célja a kuráto-
rok szavaival: „Kiállításunkon a magyarországi gyermekkul-
túrát állítottuk reflektorfénybe. Szeretnénk megmutatni,
hogyan éltek a falusi gyerekek száz esztendôvel ezelôtt,
mivel játszottak, hogyan nevelôdtek bele a paraszti munká-
ba, s miként szórakoztak. A 19. század második felétôl
napjainkig fényképekkel és a kiállított tárgyakkal jelenítjük
meg a falusi és mezôvárosi gyermekélet legfontosabb fordu-
lópontjait, és azt is, miként gázolt át a történelem a 20.
században a magyar gyermekeken. A kiállításon szerepel-
nek a gyermekek számára készített bútorok, használati tár-
gyak, viseleti darabok, munkaeszközök és gyermekjátékok.
Külön figyelmet szentelünk a gyermekjátékok közül azok-
nak, amelyek a megújuló ha-gyomány révén a mai gyerekek
számára is fontosak lehetnek.”1 A kiállítást egészítette ki a
Felsô-Tiszavidék tájegység sonkádi telkén kialakított Já-
tékudvar és Babaszoba, amely azóta is töretlen népsze-
rûségnek örvend a gyermekek körében. Egy kiállítás a
gyerekekrôl, gyerekeknek szóló kiegészítô helyszínekkel
– egy olyan kezdeményezés, amely a gyerekeket helyez-
te középpontba több síkon. 
További elemként lényeges megemlíteni a Múzeum-
ban 2008-ban szervezett Játék Éve programsorozatot,
amely ideiglenes jelleggel, egy szezonon keresztül várta
a látogatókat különbözô játékokkal, interpretációval és
újításokkal a játékok reneszánszának témájára építve a
koncepciót. A Múzeum egésze egy hatalmas játéktáblá-
vá alakult, ahol minden tájegység kínált játszanivalót a lá-
togatóknak. Megújult enteriôr-szituációk, felfestett ug-
róiskolák, hinta, labda, roller, hagyományos és új játékok,
Három a kislány! – Babaházak2 címmel a sonkádi csûr-
ben, „Mesebolt” címmel a kondorfai iskola kamrájában,
illetve Flóri könyve elnevezéssel a Csilléry Klára Okta-
tóközpontban idôszaki kiállítások szórakoztatták az ér-
deklôdôket, nem csak gyerekeket, hanem felnôtteket is
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megcélozva a tárlatokkal, játékokkal és programokkal. A
koncepció kiterjedt a kiállításokon kívül az éves prog-
ramsorozat elemeire is, és született a Néprajzi Látvány-
tárban egy Játéktár megnevezésû raktárkiállítás-rész.3
A projekt mozgatórugói
Az alábbiakban fontosnak tartjuk kitérni azokra a
trendekre, jelenségekre, módszerekre, szempontokra és
tudásra, amelyeknek ismerete hozzájárult a projekt ala-
pos átgondolásához, fejlesztéséhez. Fontossági sorrend
nélkül meg kell említeni az edutainment (szórakozva ta-
nulás) fogalmát, a socio-emotional learning-et (szocio-
emocionális tanulás) és a családi tanulást, illetve az inter-
generációs tanulást és a family friendly environment (csa-
ládbarát környezet) megközelítést, a happy museum (bol-
dog múzeum) koncepciót, a hands-on tapasztalatokat,
vagyis az interaktivitást, az interpretációt, a skanzen tí-
pusú múzeumban érvényes, az enteriôrökön túlmutató
prezentációs technikákat, az élmény-alapú múzeumot és
a játék fontosságát. A fogalmakat az alábbiakban részle-
tesen ismertetjük.
A „Happy Museum” – vagyis a boldog múzeum, a fenntart-
hatóság kérdései
A boldog múzeum projekt azt vizsgálja, hogy hogyan
és milyen választ ad a múzeumi szektor a fenntarthatóbb
jövô megvalósítása során elôforduló kihívásokra. Ho-
lisztikus megközelítés keretében újraalkotja a múzeum,
mint az emberek, a helyek és a Föld gondnokának célját,
támogatva az intézményi és közösségi jólétet és rugal-
masságot a globális problémák tükrében.4
A fenntarthatóság komplex jelenség, és bár általában
a környezetvédelemmel azonosítják a kifejezést, beszél-
hetünk gazdasági, környezeti, illetve társadalmi fenntart-
hatóságról is. A fenntarthatóság a jelen igényeinek kielé-
gítése anélkül, hogy a jövô generációi számára lehetet-
lenné tennénk a saját igényeik kielégítését. A fenntartha-
tóság a múzeumok hosszú távú szerepét és funkcióját,
illetve a közösségekkel kialakított kapcsolatát is megha-
tározza. Gyökeres változásra van szükség minden kö-
zösségben, iskolában, munkahelyen és otthonban.5 A
múzeumoknak – mint mintaadó intézményeknek – élen
kell járniuk a környezettudatos gondolkodásban, vagyis a
környezettudatosságra nevelésben csakúgy, mint az erô-
források átgondolt, takarékos és nem pazarló felhaszná-
lásában. Ha elég merészen gondolkodunk, kijelenthet-
jük, hogy az intézmény fenntarthatósága is elsôdleges
cél, fizikálisan csakúgy, mint mentálisan. A Nagy-Britan-
niában mûködô Museums Association (Múzeumok Szö-
vetsége) rengeteg területen mutat rá arra, hogyan lehet
figyelembe venni a fenntarthatóságot: a múzeumi épület
fenntarthatósága, a látogatók számának növelése, idô-
szaki kiállítások felépítése újrahasznált installáció felhasz-
nálásával, vagy akár a növekvô gyûjtemények elhelyezé-
sének kérdései egyaránt idetartoznak. Emellett fenntart-
hatóság üzleti szempontból is megközelíthetô, hiszen
segítségével új szempontú interpretációval új látogatói
szegmens szólítható meg, új szemszögbôl közelíthetôk
meg korábban is létezô problémák6. A legfontosabb elv
azonban a környezettudatosságra nevelés. A Gyerek
Skanzen projekttel célunk ebbe az irányba is elindulni,
hiszen a gyermekkorban rögzülô szokás és tudás nagyon
fontos a felnôtt korban alkalmazott jó gyakorlat kialakí-
tásában. Ehhez hatalmas tudásanyagot jelent a paraszti
kultúra kutatása során felgyülemlett információmennyi-
ség. A parasztságnál oly sok esetben dokumentált praktiku-
mok, eljárások, gyakorlatias megoldások napjaink embe-
re számára egyre vonzóbbak egy, a természettel egység-
ben élni kívánó család számára. A Múzeumban már lé-
tezô tanösvény, mûhelyek és etnobotanikai kutatások
alapján kialakított kertek mind ezt a küldetést erôsítik. 
Ennek fényében fontos megemlíteni a Csodapajta él-
ményelemet, amely a legfontosabb élelmiszereink ha-
gyományos feldolgozását tárja a látogatók elé élmény-
szerû megoldásokkal, interaktív lehetôségekkel kiegé-
szítve. A fenntarthatóság a Szabadtéri Néprajzi Múzeum
esetében a jövôbeni mûködtetést is magába foglalhatja, a
Gyerek Skanzen élménypontokat úgy terveztük meg,
hogy azok plusz munkaerô-ráfordítás nélkül, ha szüksé-
ges, önállóan is tudjanak mûködni. 
Edutainment
Az egyik legfontosabb tényezô a Gyerek Skanzen
tervezésének kapcsán a szórakoztatva tanulás, vagy ta-
nulva szórakoztatás. A szórakoztatva tanulás módszere a
közszolgálati televíziózásból ered. Az angol kifejezés az
educate (oktat) és az entertain (szórakoztat) szavak ösz-
szevonásával jött létre. Olyan programok, események,
attrakciók tartoznak ebbe a fogalomkörbe, amelyeknél a
szórakoztató jelleg a fô vonzerô, a tanítás pedig a mel-
léktermék. Az edutainment két fô része a keret és a tar-
talom, szórakoztathatóvá tehetô egy tanulási folyamat,
és tartalommal tölthetô a szórakozás. 
Manapság az emberek jó része már másképp tölti a
szabadidejét, mint egy-két évtizede: szeretné azt értel-
mes tevékenységre, illetve a gyermekei fejlesztésére for-
dítani. Bár sokak benyomása, hogy kevesebb a szabad-
idejük, ezt leginkább a több szórakozási-pihenési lehetô-
ség miatt érzik. Az edutainment lehetôséget ad rá, hogy
mindkét dolgot egyszerre mûveljék, vagyis szórakozza-
nak és tanuljanak egy idôben. A tanult látogatók köre az
edutainment legfontosabb célközönsége, mivel nekik
van megfelelô anyagi hátterük és igényük használni
ezeket a szolgáltatásokat. Bár a felnôtteket tekintve az
edutainment félig tanulás és félig szórakozás, a 0-8 éves
gyermekeknek bármilyen játéktevékenység szórakozás
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5 Sustainability and Museums. Your Chance to Make a Difference. Museums Association. 4. Letöltés ideje: 2016. szeptember 6.
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és tanulás is egyben. Az X és Y generációs szülôk arra
törekszenek, hogy gyermekük egyszerre tanuljon és szó-
rakozzon.7
A Gyerek Skanzen projekt élményelemei kivétel nél-
kül mind betöltik ezt a célt: a résztvevôk játszanak és
tanulnak egyszerre; a különbözô helyszíneken különbö-
zô tartalmakat ismerhetnek meg játékos formában. Az
egyéni látogatóként érkezô gyermekek mindezt a saját
családtagjukkal, barátjukkal teszik, ami tovább erôsíti kö-
zöttük a kapcsolatot. A folyamat tanulási, oktató jellege
fontos, és az is, hogy a múzeum mint intézmény auten-
tikus információt közvetítsen az érdeklôdôk számára,
hiszen az edutainment olyan terület, amely elmossa a ha-
tárokat a témaparkok, egyéb szórakoztató helyszínek és
a múzeumok között. A múzeumok ebben a versenyben
kizárólag a minôségi tartalommal és hiteles megjelenés-
sel tudnak versenyben maradni és egyedi lehetôségeket
ajánlani látogatóiknak. Mindez lényeges szempont volt
számunkra a tartalmi és kivitelezési tervezés során.
Intergenerációs tanulás
Ahogyan az elôzôekben is jeleztük, az egyéni látoga-
tókként érkezô gyerekek fôként a szüleikkel fedezik fel
a Múzeumot. Ez megteremti a körülményeket az inter-
generációs tanulás számára, amely az informális tanulás
egyik formája (formális – nem-formális – informális fel-
osztást tekintve), de nem-formális és informális módon
is folyhat. Az intergenerációs tanulás nem feltétlenül csa-
ládon belüli, és hozzájárul a még jobban összetartó kö-
zösségek kialakításához.8 Az elfogadott nézet szerint egy
tevékenységben akkor folyhat intergenerációs tanulás,
ha egynél több generáció vesz részt benne, tervezett és
mindkét fél számára elônyös.9 Az intergenerációs tanulás
a tudás kölcsönös cseréje különbözô korú és különbözô
szektorból érkezô résztvevôk között tanulás céljából.10
Ennek a tanulási formának több elônye is van, ezek lehet-
nek a következôk: jobb közérzet, erôsebb önbecsülés,
több generációt is érintô témákkal kapcsolatos tudatos-
ság, erôsebb kapocs a közösséggel, korosztályi sztereo-
típiák megkérdôjelezése, közös problémamegoldás, jobb
kommunikációs készség. A generációkat összekötô te-
vékenységek hozzájárulhatnak ahhoz, hogy csökkenjen a
társadalmi izoláció,11 az intergenerációs tanulásra jellem-
zô a hiteles tudás-átadás, a közös élmények, az identitás
erôsödése, a személyes perspektíva megismerése (tulaj-
donképpen egy mikrotörténeti megközelítés), és a sort
még hosszan lehetne folytatni. 2012-ben, az aktív idôs-
kor és generációk közötti együttmûködés európai évében
a Múzeumi Oktatási és Képzési Központ által szervezett
IV. Országos Múzeumpedagógiai konferencia Múzeumok
Újratöltve! Generációk a jövô múzeumáért címmel erre a
témára fókuszált. Az élményszerû tudásátadást, a tudás-
cserét és a fiatalok és idôsek múzeumlátogatási szokása-
it fókuszba helyezve születtek elôadások errôl a terület-
rôl, bemutatva a jó gyakorlatokat, külön hangsúlyt he-
lyezve a jövôbeli fejlesztési lehetôségekre.12
Ma már említést kell tenni a fordított mentorálásról
is,13 ami azt jelenti, hogy az idôsebb generációk is profi-
tálnak a fiatalokkal való idôtöltésbôl, például technológiai
területekkel való találkozáskor. Ez hozzájárul ahhoz is,
hogy a Gyerek Skanzen esetében alkalmazott high-tech
interaktív eszközök használatának mikéntjét együtt fe-
dezzék fel a családok, így a fiatalok is kompetensnek érez-
hetik magukat egyes területeken, kiegészítve az idôseb-
bektôl kapott információkat.
Az intergenerációs tanulási formát már csak azért is
figyelembe kell venni, mert az Európai Unióban a felmé-
rések szerint egyre nagyobb a születéskor várható élet-
tartam, illetve a halálozási ráta is csökken, ami a társada-
lomban az idôsek magasabb számához vezet.14
Socio-emotional learning – vagyis társadalmi-érzelmi tanulás
A szocio-emocionális tanulás olyan folyamat, amely-
nek során a gyerekek és a felnôttek megszerzik, majd
hatékonyan alkalmazzák azt a tudást, készséget és hoz-
záállást, amely szükséges az érzelmek megértéséhez és
kezeléséhez; pozitív célok meghatározásához és eléré-
séhez, az empátia felismeréséhez és alkalmazásához, po-
zitív kapcsolatok kialakításához és fenntartásához, illetve
felelôs döntések meghozatalához. A tanulás hatékonyan
támogató közegben zajlik, ez teszi az ismeretszerzést ki-
hívássá, izgalmassá és jelentôségteljessé. A szociális és
érzelmi készségek megkerülhetetlenek ahhoz, hogy va-
laki egészséges, jó diák, állampolgár, vagy munkavállaló
legyen. Több kockázati tényezô mérsékelhetô vagy meg-
szüntethetô, ha a fiatalok jelzett készségei fejlettek.15
Mindez túlmutat önmagán és a társadalmi fenntartható-
ság kérdése felé irányul. 
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azon, hogy készségeket, értékeket és tudást szerezzenek. Ez a tanulási forma elômozdítja a kölcsönös tanulási viszonyokat különbözô gene-
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12 Ld. http://www.mokk.skanzen.hu./iv-orszagos-muzeumpedagogiai-konferencia.html Letöltés ideje: 2017. január 10.
13 http://www.edutopia.org/blog/intergenerational-learning-brendan-okeefe Letöltés ideje: 2016. szeptember 6.
14 Intergenerational Learning and Active Ageing – Report for the European Network for Intergenerational Learning 2012. 4. A téma fontosságát
jelzi, hogy külön szervezet alakult erre a tanulási formára, pályázati támogatással: European Network for Intergenerational Learning.
15 http://www.casel.org/social-and-emotional-learning/ Letöltés ideje: 2016. szeptember 8.
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A Gyerek Skanzen vonatkozásában az egyik leglé-
nyegesebb tényezô a szerepjátékok köre, amely külön-
bözô élethelyzetek kipróbálását teszi lehetôvé informá-
lis módon. Ezekben a gyerekek átélhetnek többféle ér-
zelmet, megtapasztalhatnak konfliktusokat, amelyeknek
feloldása játék során történhet meg. Ehhez nyújt megfe-
lelô környezetet a Gyerek Skanzen projekt több eleme
is: így például a bolt vagy a gazdaság is.
Family learning – vagyis családi tanulás 
A meghatározás szerint az tekinthetô családi tanulás-
nak, amiben a családból legalább két generáció részt
vesz (kiterjesztett család és gondozók is, de egyes néze-
tek szerint a családhoz tartozó barátok is ide sorolhatók,
mint a családi nevelés támogatói16). A tanulás ebben az
esetben lehet informális, vagy formálisabb, Nagy-Britan-
niában családi tanulás kurzusok is elérhetôk az iskolák-
ban. A család az elsô és legfontosabb tanulási környezet
a gyermek számára, és a legjelentôsebb dolgok megtaní-
tása is itt történik.17 Értékek, hozzáállás, kultúra – mind-
mind olyan terület, amely velünk marad akár egy egész
életen át. A család az iskolában tanultakhoz biztosít kon-
textust. A családi nevelés segít megtanulni a szerepeket,
viszonyokat és felelôsséget, tekintve az emberi élet kül-
önbözô szakaszait, és lényeges szerepe van abban is,
hogy a gyerekek megtapasztalják, hogyan vállaljanak fe-
lelôsséget, miként értsenek meg jelenségeket, és hogyan
döntsenek a tágabb, társadalmi közegben. A családi ta-
nulás jó hatással van a családon belüli kapcsolatokra, az
egészségre stb. Egy tanulmány szerint a 3-7 éves korú
gyermekek teljesítményére ez a tanulási forma volt leg-
nagyobb hatással.18 A családi tanulás tulajdonképpen az
élethosszig tartó tanulást teszi lehetôvé.19
Mindez miért fontos a Gyerek Skanzen vonatkozásá-
ban? A projekt célcsoportja ugyanis a családdal/barátok-
kal érkezô gyerekek köre. Az ô számukra a Skanzenben
tett felfedezés tanulás is egyben, ami informális körülmé-
nyek között zajlik, a gyerekeket kísérô szülôk részvéte-
lével, multigenerációs felállásban. Maga a múzeumi kör-
nyezet pedig tökéletesen megfelelô arra, hogy az érté-
kekrôl, kultúráról essen szó a különbözô életvilágokat
bemutató épületeknél, az emberi sorsokat prezentáló
kiállításoknál. Így a Gyerek Skanzen minden tanulást, meg-
értést segítô eleme közvetve a családi tanulás minôségét
és mennyiségét határozza meg. A kiválasztott témák pe-
dig (táplálkozás, gazdaság mûködése, bolt – fogyasztás)
lehetôséget nyújtanak a közös reflekcióra. A családok
célja, hogy könnyen és kellemesen folyjon a tanulási fo-
lyamat. Mivel az érkezô család csoportként használja a
kiállítást, érdemes a tervezésnél figyelembe venni, hogy
az élmény a különbözô tanulási stílusban tanuló generá-
ciók számára releváns legyen.20
Family-friendly museum – vagyis családbarát múzeum
Az angol szakirodalomban ismeretes a family-friendly
exhibit kifejezés, amely arra utal, hogy a múzeumi kiállí-
tás, a kiállítási installáció és benne a kiállított tárgy, egy
interaktív elem is lehet önmagában családbarát. Mik en-
nek az ismérvei? Többoldalú, vagyis a családtagok köré
gyûlhetnek; több felhasználó egy idôben való használatá-
ra ad lehetôséget fizikailag; hozzáférhetô, vagyis kényel-
mesen használható gyerekek és felnôttek által is; több-
kimenetelû, vagyis a megfigyelés és interakció elég komp-
lex ahhoz, hogy elindítsa a megbeszélést a családtagok
között; multi-modális, vagyis különbözô tanulási stílusú
ember számára megfelelô; olvasható, vagyis könnyen meg-
érthetô részekbôl áll, és végül releváns, vagyis kognitív
kapcsolatot biztosít a látogató meglévô tudásához. Fon-
tos ismérve a családbarát kiállításoknak, hogy nem a fal
mellé kerülnek a kiállítási elemek. A múzeumok ereje
pontosan ebbôl a megközelítésbôl aknázható ki: a közös,
társaságban megvalósuló élményszerzés és tanulás való-
sulhat meg ezekben az intézményekben.21
A családbarát múzeumokban központi szerepet kap
a családok és gyermekek szolgálata, erre épülnek a prog-
ramjaik is. A múzeumi küldetés a családokat és gyerme-
keket fontos látogatói szegmensként kezeli. Az ezt kö-
zéppontba helyezô tervezés és megvalósítás a közös és
egyéni tanulást lehetôvé tévô múzeumi környezetet ille-
tôen szintén a családbarát múzeumok egyik fô indikáto-
ra. A családbarát múzeumokat olyan ösztönzô kezde-
ményezések jellemzik, amelyek a családi múzeumlátoga-
tást, a múzeum életében való részvételt mozdítják elô:
például családi tagság, családi akciók, hazavihetô családi
csomagok, családi témájú események vagy interaktív ide-
genvezetések. A családi tagság pedig különbözô, csalá-
dok számára szóló rendezvénnyel egészülhet ki. A csalá-
dokat tárt karokkal várja a múzeum – és errôl biztosítja
is a család tagjait.22
A játék
A játék fontosságára már többen, több helyen felhív-
ták a figyelmet. Lényege, hogy a játék szabadon választ-
ható, ennek segítségével konstruálják meg a gyerekek a
világot, a játékban résztvevôk boldogabbá válnak, ez az
érzés pedig a szabad felfedezéshez vezet, amely a tanu-
lási folyamatot erôsíti és nyitottá tesz az új élményekre.
Elengedhetetlen tényezô a múzeumi élményelemek lét-
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16 Lásd még: A „család” tagjait összekötheti vérségi kötelék, lehetnek egy fedél alatt élôk, vagy egymáshoz közel állók. A család lehet kiterjesz-
tett nagyobb család is, aminek tagjai vegyes céllal érkeznek a Múzeumba. BORUN, Minda 2008. 1.
17 Ezek a kurzusok azt a célt szolgálják, hogy a szülôk minél hatékonyabban segíthessék a gyerekek tanulását. http://www.bbc.co.uk/skillswi-
se/tutors/using-skillswise-as-a-tutor/tutors-article-family-learning Letöltés ideje: 2016. szeptember 8. 
18 http://www.campaign-for-learning.org.uk//cfl/FamiliesCommunities/about_family_learning.asp Letöltés ideje: 2016. szeptember 8.
19 PATCHEN, Jeffrey H 2006. 247–255.
20 BORUN, Minda 2008. 1–2.
21 BORUN, Minda 2008 2–3.
22 PATCHEN, Jeffrey H. 2006. 247–255.
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rehozása, ahol meg kell tervezni a gyerek-gyerek, gye-
rek-felnôtt interakció lehetôségét és az egyedi felfede-
zés lehetôségét is; 23 figyelembe véve azt, hogy nem csak
a gyerekek, de a felnôttek is szeretnek játékban részt
venni. A játék örömforrás, a játéktevékenységgel töltött
idô a gyermekek számára fejlesztô hatással bír (fizikai,
szociális, érzelmi területen)24. 
A játékos múzeum ismérveit is meghatározták már.
Ennek értelmében fontos a játékos külsô: ez épületet és/
vagy a múzeumi dolgozókat tekintve is igaz, hiszen utób-
bi esetben a pozitív testbeszéd, mosoly és a nyugodt lég-
kör megteremtése már önmagában a játékot mozdítja
elô. A játékos múzeum értékeli a játékot és elôsegíti a já-
téktevékenységek végzését. Ez a típusú múzeum a kö-
zönségével is játékos: játékos események felajánlásával, a
különbözô játékstílusok tiszteletben tartásával. A játékos
múzeum megpróbálja megteremteni annak a feltételét,
hogy a gyerekek minél többet és minél változatosabban
játsszanak, a múzeum próbálja erôsíteni és megsokszo-
rozni a játék potenciálját.25
Természetesen a Gyerek Skanzen élményelemei mind
a játékra épültek, legyen az kültéri, beltéri, mozgásos,
szerepjátékszerû vagy gondolkodtató forma, strukturált
vagy strukturálatlan, szervezett vagy önkéntes. 
Interpretáció
A szabadtéri múzeumokban való interpretációs ter-
vezés az elmúlt években új irányt vett. Sokáig ebben a
múzeumtípusban nem alkalmaztak más kiállítás-értelme-
zési technikát, mint a látogatókat tájékoztató teremôrök
munkáját. 
Ma már azonban ez nem elég. A bemutatott kiállítási
idô távolodásával megszûnik a kognitív kapcsolat a látot-
tak és a saját tapasztalat között, illetve van különbség a
történeti és múzeumi valóság között is, ezért több ma-
gyarázatra van szükség. Továbbá az ismeretek interaktív
megszerzéséhez, az élményszerû látogatáshoz az infor-
máció közvetítésére eltérô prezentációs technikák alkal-
mazása vált elengedhetetlenné. Segítségükkel elkerülhe-
tô a látogatók „múzeumi fáradtság”-ának kialakulása, vál-
tozatosabb témákra lehet reflektálni. 
A Gyerek Skanzen élménypontjai tulajdonképpen te-
kinthetôk gyermekek és felnôttek számára tervezett in-
terpretációnak, hiszen egy-egy téma (gazdálkodás, bolt
stb.) interaktív feldolgozásával közelítik a múzeumi kiál-
lítást a látogatókhoz, kiemelve a téma több aspektusát
(pl. növénytermesztés, állattenyésztés, a boltban árukész-
let-mérés stb.) is. 
Interaktivitás
Ma már minden múzeumi szakember számára egy-
értelmû az interaktív elemek használatának fontossága.
A játékkal szorosan összefonódó interaktivitás egyaránt
teremt lehetôséget az élményszerû felfedezésre külön-
bözô generációk számára. Az információ megszerzésé-
ben való aktív részvétel az egyik legfontosabb kritérium,
ami egyébként lassítja, átalakítja a múzeumban a látoga-
tói mozgást, és a múzeumban töltött idô növekedéséhez
járul hozzá. Az interaktív elemek tervezésérôl, használa-
tának sajátosságairól már korábban volt szó a Múzeum
kiadványaiban, így e helyütt eltekintünk a részletek is-
mertetésétôl.26
A Gyerek Skanzen élménypontjai minden esetben
interaktívak, elôsegítve az információk aktív megszer-
zését, az élményszerû múzeumlátogatást.
Early learning – vagyis korai fejlesztés a múzeumokban
Mivel az elmúlt idôszakban egyre több múzeum kínál
gyerekprogramokat, és az Amerikai Egyesült Államokban
egyre magasabb az ún. children’s museum-ok vagyis gye-
rekmúzeumok száma (ezek tulajdonképpen nem hagyo-
mányos értelemben vett múzeumok, hanem interaktív
lehetôségekkel, játékkal, felfedezéssel mûködô komplex
intézmények tudományos, természeti és kulturális té-
mák feldolgozására), a szakma is a kérdés felé fordult. 
A Smithsonian Intézet korai fejlesztéssel és fejlôdés-
sel foglalkozó együttmûködési hálózata számára készült
riportban 2012-ben az alábbi eredményeket emelték ki
a gyerekek múzeumokhoz kötôdô korai fejlôdésével kap-
csolatban: a valódi tárgyak, diorámák és magával ragadó
kiállítások egyedülállóan pozitív környezetet jelentenek a
gyerekek számára tanulási szempontból. A gyerekeket
érdeklik a hagyományos múzeumokban lévô kiállítások
és a mûtárgyak, és tantárgy-specifikus információkkal ta-
lálkozhatnak jóval azelôtt, hogy a formális oktatási rend-
szerbe bekerülnének. A gyerekek egyéni módon köze-
lítenek a mûtárgyakhoz és a kiállításokhoz individuális
motivációjuk és érdeklôdésük alapján, a valós mûtárgyak-
kal való találkozásból tanulnak oly módon, hogy mások-
kal beszélnek róla, és a kapcsolódó reakciójukat verbális
vagy mûvészeti formában kifejezik. A megfelelô felnôtt
bátorítás hozzájárul a tanuláshoz és a gyerekek felfede-
zô viselkedéséhez a múzeumokban. A kutatások szerint
a múzeumok elôsegítik a tanulásra irányuló belsô moti-
vációt és az igényt, hogy minél hosszabb ideig foglalkoz-
hassanak tárgyakkal a gyerekek. A múzeumokban a gye-
rekek jelentéseket konstruálnak, kihívásokat gyôznek le,
választanak, kontrollálják a saját tanulásukat, együttmû-
ködnek másokkal, és erôfeszítéseikkel kapcsolatban po-
zitívan éreznek. A gyerekek számára egy történeti mú-
zeum az identitás fejlôdéséhez járul hozzá és alapot biz-
tosít a késôbbi, komplex tanulási folyamathoz.27
Fontos még kiemelni az „island of expertise” vagyis a
„szaktudás szigete” kifejezést, hiszen a gyerekekre jel-
lemzô, hogy egy-egy téma iránt részletesen érdeklôd-
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23 Lásd még NAGYNÉ BATÁRI Zsuzsanna 2014. 311–312.
24 DERRY, Charlotte É. n. 4. 
25 DERRY, Charlotte É. n. 6–8.
26 NAGYNÉ BATÁRI Zsuzsanna 2014. 344–354.
27 MUNLEY, Mary Ellen 2012. 2–6.
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nek, és hosszabb idô alatt rengeteg tudást halmoznak fel
róla. A család olyan tevékenységeket választ, amely
ennek a tudásnak a fejlesztéséhez járul hozzá (például
dinoszauruszok, vonatok megismerése stb.). A tudás fej-
lesztéséhez alkalmazott kollaboratív (szociális kontex-
tusba helyezés), vagy opportunista tanulási modell (amit
éppen észrevesznek a családtagok) mind megfelelô ta-
nulási forma a múzeumokban is. A gyerekek tanulmá-
nyoznak dolgokat, kommunikálnak az adott témáról, be-
mutatják azt, és újra elôhívják az emlékeket, mindezt a
saját korábbi interakcióikra, élményekre alapozva, azok-
hoz kapcsolódva. A múzeum felfedezésre buzdít, és arra
inspirálja a gyerekeket, hogy fejlôdési készségeiket gya-
korolják.28 Vagyis a tanulási folyamat komplex, és a mú-
zeumi környezet ezt minden szempontból rendkívüli
módon elôsegíti. Így létezik már múzeumokra épült óvo-
da: ezek közül a legnagyobb ma az Amerikai Egyesült Ál-
lamokban a Smithsonian Korai Gazdagodási Centrum
(Smithsonian Early Enrichment Center), ahol a gyûjte-
ményekre alapozott fejlesztés zajlik, kihasználva a múze-
umok által nyújtott rengeteg elônyt.29
A Gyerek Skanzen projekt
21. századi elvárás a múzeumokkal szemben, hogy a
gyerekkel érkezô egyéni látogatók számára minél ma-
gasabb szintû, formailag és tartalmilag is megfelelô szol-
gáltatást nyújtsanak. Egy modern múzeum számára cél,
hogy a megváltozott látogatói igényekre rugalmasan rea-
gáljon. Egy korszerû közgyûjtemény kiállításai szórakoz-
tatva tanítanak, az élményalapú tudásátadást kínálják, az
egyre szélesebb látogatói rétegek számára differenciált
módon, változatos prezentációs technikákkal biztosítva
a tartalmi hozzáférést a gyerekek számára. Megjelent a
törekvés a szolgáltatások fejlesztésére is, ezek azonban
általában elszigeteltek voltak eddig. 
A Szabadtéri Néprajzi Múzeum nemcsak Magyaror-
szágon, de Európában is egyedülálló módon komplex kon-
cepcionális fejlesztést tervezett Gyerek Skanzen néven,
a projekt során megvalósuló élményelemeket szervesen
beépítve a múzeumi kiállítás szövetébe. A projekt kiter-
jedt a kiállítási tartalom, a kiadványok, az infrastruktúra,
az információs rendszer, a programok és a szolgáltatások
területére is. Az átfogó terv különlegessége, hogy a meg-
valósítás helyének elônyeit kiaknázva szabadtéri és zárt-
terû élményelemeket is kínál, komplex módon egyesítve
a tanulás, a szórakozás és a mozgás lehetôségét, hiszen
ez olyan adottság a szabadtéri jellegû múzeumok eseté-
ben, amely rengeteg fejlesztésre ad lehetôséget múze-
umi és egyéni szinten egyaránt.
A projekt megvalósítása
Teammunka
A csapatunk változatos szakmai hátterû emberekbôl
állt össze, akik különbözô egyéni és professzionális ta-
pasztalatok birtokában vettek részt a projekt tervezési
szakaszában. A team részét alkotta múzeumpedagógus,
kommunikációs és közönségkapcsolati szakember és
muzeológus is. Külön hangsúlyt fektettünk arra, hogy
megismerjük a célközönséghez tartozó gyermekek élet-
kori sajátosságait, ennek érdekében konzultáltunk külsôs
szakemberekkel, többek között pszichológussal és óvó-
nôvel is. Az ezt követô brainstorming során ötleteket
gyûjtöttünk, majd a szelekciót követôen meghatároztuk,
milyen tartalmi elemek szerepeljenek a projektben. Vé-
gül minden elemhez egy múzeumpedagógust és egy mu-
zeológust rendeltünk. 
A projekt sikeres tervezéséhez fontosnak tartottuk
az eddigi példák megismertetését, így prezentációkban
összegeztük tudásunkat arról, hogyan is fogadják a gye-
rekeket különbözô múzeumokban, egyéb kulturális in-
tézményekben. Bemutattuk, hogy milyen szolgáltatáso-
kat ajánlanak, milyen kiadványok segítik a felfedezést a
múzeum területén és hazavihetô publikációkban, milyen
prezentációs megoldásokkal várják a legkisebbeket, va-
lamint, hogy mennyire történt meg az infrastruktúra ba-
ba- és gyerekbarát fejlesztése stb. 
A Horváth Anita által vezetett projekt elemeinek ve-
zetôi: a Fényképész Mûterem felelôse Sári Zsolt, a Báb-
színházé Bokonics-Kramlik Márta, a Csodapajtáé Balázs-
Legeza Borbála, a Gyerekgazdaságé Szigethy Zsófia, a
meséskönyvé Faár Tamara, a Kisbolté Nagyné Batári
Zsuzsanna és Molnár József, a játszótéré Horváth Anita
voltak. 
Külföldi és hazai példák, a children’s museum
Eddigi tapasztalataink alapján ennyire átfogó, az in-
tézmény szövetébe több ponton szervesen beágyazott,
gyerekekre fókuszáló fejlesztés nem történt még Ma-
gyarországon. Természetesen vannak példák kiállítások
interaktív elemekkel, élvezetes prezentációs techniká-
val, szórakoztatva tanító egységekkel való kiegészítésé-
re, de sehol nincs komplexen, a tartalmat, a bemutatási
formát, a kommunikációt és infrastruktúrát egy idôben
felölelô kezdeményezés.
Külföldi szabadtéri múzeumokban van példa külön-
bözô, többnyire elszórtan jelentkezô kezdeményezé-
sekre; így például tematikus játszóterek, interaktív far-
mok várják a gyerekeket, emellett találtunk KRESZ-pá-
lyát és tévés gyerekmûsor helyszínének életre hívott vál-
tozatát is. Ezekkel kapcsolatosan a megvalósítás és mû-
ködtetés tapasztalatainak megismerését tûztük ki célul,
majd külön fókuszáltunk a kizárólag gyerekek részére
létrehozott, ún. gyerekmúzeumokra. amelyekbe tanul-
mányutakat is szerveztünk. Így ellátogattunk az ausztriai
Zoom Kindermuseum-ba és az angliai Eureka! The Na-
tional Children’s Museumba, amelyek tulajdonképpen az
amerikai children’s museum megfelelôi. Az intézménytí-
pus gyökere a kontinensen hosszú idôre nyúlik vissza,
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28 MUNLEY, Mary Ellen 2012. 7–12.
29 MUNLEY, Mary Ellen 2012. 18–20.
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Brooklynban már a 19. század végén, 1899-ben megala-
kult az elsô children’s museum.30 Általánosságban el-
mondható, hogy ez olyan intézménytípus, amely gyere-
kek számára készült és az informális tanulás elômozdítá-
sára hoz létre programokat és kiállításokat. A gyerekek
részére tervezett intézményekben felfedezés és játék
segítségével lehet tanulni, ismereteket szerezni, készsé-
geket, képességeket fejleszteni fôként a tudomány, a
természet és a történelem területén. Az interaktív tanu-
lási élményt a szülôkkel együtt élik át családi tanulás ke-
retében, de emellett rendkívül fontos tényezô a szóra-
kozás is. A gyerekmúzeumok változatos tevékenysége-
ket kínálnak. A gyerekek magasságát figyelembe vevô
belsô tér kialakítását alapul véve a szerepjátékokon ke-
resztül a kézmûves tevékenységekig rendkívül széles
skálán mozog a lehetôségek sora.31 Az intézménytípus
fontosságát jelzi, hogy nemzetközi szervezetük van, amely
a szakmai érdekérvényesítést és fejlôdést szolgálja a
tagok közötti kommunikációval. 
A projekt célja
A Gyerek Skanzen fejlesztésnek három fô célja volt.
Elsôdlegesen a magyar lakosság körében a gyermekek
számára a múzeumlátogatás élményszerûvé és érthetô-
vé tétele, és ezáltal a jövô múzeumlátogató generációjá-
nak pozitív tapasztalatok biztosítása a múzeumról, mint
intézményrôl. Célunk továbbá a visszatérô gyerekes lá-
togatók igényeinek magas szintû kielégítése, valamint a
hozzáadott tartalmak segítségével a múzeumtól eddig tá-
volmaradók megszólítása, és ezáltal a látogatószám nö-
velése. 
A projekt célközönsége
A fejlesztés a kisgyermekes családokra koncentrál,
akik szabadidô-eltöltés céljából keresik fel a Múzeumot.
Fontosnak tartjuk, hogy a nem hagyományos családmo-
dellben (gyereküket egyedül nevelô szülôk, patchwork
családok stb.) élôk vagy nagyszülôkkel érkezôk számára
is megfelelô tartalmú és elérhetô kínálatot biztosítsunk.
A projekt elemei
Kisbolt
Ki ne szeretne boltosat játszani? – ebbôl az alapötlet-
bôl nôtt ki a szatócsbolt, amely szervesen illeszkedik a Mú-
zeum alapkoncepciójához. A gyerekek méretére igazí-
tott berendezés, a hiteles tárgyak (például az 1930-as
évekbôl származó mûködôképes pénztárgép) és felsze-
relés rengeteg lehetôséget biztosít a fejlesztésre. A bol-
tot autentikus berendezéssel szereltük fel, fiókos, pol-
cos, L-alakban a fal mentén körbefutó szekrény, pult és
álló polc jelenti a fô darabokat. Kihívás volt, hogy régi tí-
pusú, de új, vagy újnak látszó tárgyak kerüljenek be az
enteriôrbe. A Kisbolt minden eleme megtapintható, azon-
ban a gyerekek biztonságát veszélyeztetô tárgyak, esz-
közök nincsenek szabadon a helyiségben. Installációs ele-
mekkel egészítettük ki a tárgyegyüttest, hogy életsze-
rûbb legyen a tér: használható papírzacskók, csomagoló-
papírok, stelázsicsíkok is kerültek ide.
A koncepciót szerepjátékra építettük fel, amihez biz-
tosítjuk a beöltözés lehetôségét mellény, kalap és kötény
használatával. Ezen kívül számtalan más lehetôség is rej-
lik a helyszínben, így például mérés, mértékegységek,
pakolás, számolás témákra épülô játékokat is kipróbál-
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1. kép. Kisbolt. Szabadtéri Néprajzi Múzeum, Felföldi Mezôváros tájegység. (KÁLLAI-TÓTH Anett felvétele, 2016.)
30 https://en.wikipedia.org/wiki/Brooklyn_Children%27s_Museum Letöltés ideje: 2016. szeptember 14.
31 http://www.childrensmuseums.org/childrens-museums/about-childrens-museums Letöltés ideje: 2016. szeptember 14.
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hatnak a kis látogatók. A gyerekek fejlôdésének állomá-
sait figyelembe véve fontos, hogy szabad játékon alapuló
felfedezéseket is tegyenek, erre szintén lehetôséget ad a
bolt. Célunk, hogy megismertessük a gyerekekkel a be-
mutatott idôszak (19. század vége – 20. század elsô fele)
tárgyi világának boltban megvásárolható szeletét, látens
módon ellensúlyozva a mai fogyasztói társadalomban jel-
lemzô tárgyszemléletet.
A bolt interaktív tér is egyben, a gyerekek minden ér-
zékszervére hatnak a speciális elemek. A polcrendszer
fiókjai egy rendszer alapján különbözô funkciókkal ru-
háztuk fel: van, amelyben szagolni lehet egyes terméke-
ket/terményeket, van, amelynek a kihúzásával hang-
anyag szólal meg (vásárlással, vásárral kapcsolatos mon-
dóka, dialógus), de van olyan fiók is, amelyben tapintás
útján lehet kitalálni a bent rejlô tárgyat. A bolt melletti
helyiség különbözô, a témával kapcsolatos játéknak he-
lyet biztosító foglalkoztatótér.
Csodapajta
A Bakony, Balaton-felvidék tájegység szentgáli telké-
nek pajtájában található egy négy installációból álló kiállí-
tás, amely a terített asztal paraszti tárgyait jeleníti meg
tízszeresére nagyított méretben: kolbász, tejes köcsög,
kenyér és kés segítségével tárul fel a különbözô tárgyak
és élelmiszerek elôállításának folyamata. Az óriási mé-
retû elemek kinyitható ajtói mögött lapul a lényeg. Vala-
mennyi hatalmas kiállítási darab az ábrázolt élelmiszer
vagy tárgy létrehozásának munkafolyamatát mutatja be
interaktív módon: ablakok kinyitásával, karok megteke-
résével, infografikák értelmezésével. A kenyérben a ve-
téstôl az aratáson át a molnár munkájáig ismerhetô meg
a kenyér „keletkezéstörténete”, és itt található a Mú-
zeum egyik legnépszerûbb épületének, a dusnoki szél-
malomnak a mozgatható makettje is. A tejes köcsög egyik
ajtaja mögött vajat köpülô néni sámlin kucorog, és ahogy
a látogató megtekeri a mozgató kart, úgy kezd el köpül-
ni. A késpenge rejti a falusi kovácsmester tevékenységét
bemutató animációs kisfilmet, a kolbászban pedig a disz-
nóvágás folyamata elevenedik meg ugyanezen techniká-
val.
Bábszínház
A Kisalföld tájegység harkai telkének végében a fer-
tôrákosi pajta bábszínházzá alakult: díszlet, bábok, sôt,
zajkeltô eszközök várják a játszani vágyókat, akik számá-
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2 kép. Csodapajta. Szabadtéri Néprajzi Múzeum, Bakony, Balaton-felvidék tájegység. (KÁLLAI-TÓTH Anett felvétele, 2016.)
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ra – ha nincs saját ötletük – az elôadás sikerét a külön-
bözô mesék színpadra átírt forgatókönyvei is segítik. A
történeteket alsómozgatású bábokkal lehet eljátszani. A
16 kesztyûbáb figurát a leggyakoribb meselakokból válo-
gattuk ki: ló, kutya, macska, sárkány, királyfi, királylány, ör-
dög (2 db), Vitéz László, fiú, lány (2 db), szellem, halál, férfi,
öregasszony a választható karakterek. A bábok végtagjai és
a fejek hársfából faragottak, a test pedig különféle texti-
lekbôl készült. A tetôszerkezetrôl további csodálatos figu-
rák lógnak le a mesebeli hangulat fokozása érdekében.
A pajta két oldalán sorakozó ajtókon bekukucskálva
különbözô bábtípusokkal ismerkedhetnek meg az ér-
deklôdôk. A helyszín kiválasztásakor szempont volt, hogy
nagyobb létszámú társaság (több család együtt, baráti
csoportok) is elférjenek. A bábparaván kialakításánál a
mobilitás, a biztonság és a különbözô magasságú és korú
gyerekek számára is kényelmes használat voltak a leg-
fontosabb befolyásoló tényezôk. A helyszín hagyomány-
ôr nélkül mûködik, így a bábokat a telken dolgozó tere-
môrtôl lehet elkérni.32
Gyerekgazdaság
A Dél-Dunántúl tájegység csökölyi portája a gyereke-
ké. A projektelem célja, hogy a gyerekek megtapasztal-
ják a hagyományos gazdálkodási tevékenységeket, tanul-
janak, és a megszerzett ismereteket használni is tudják a
mai világban. A gazdasággal továbbá cél az is, hogy meg-
felelô múzeumi viselkedéskultúrát sajátítsanak el a gye-
rekek, és megtanulják, hogy mi az, amit szabad, és mi az,
amit nem. A házban minden kipróbálható, a játékot de-
monstrációs eszközök, bútordarabok és tárgyak segítik,
lehetôséget biztosítva a gyerekek fejlôdéséhez elenged-
hetetlen szabad játékra és szerepjátékra. A lakóház ere-
deti tárgyait demonstrációs eszközökre cseréltük, így
minden kipróbálható, a kemencét kétszeresére nagyítot-
tuk. Az udvaron állatgondozással és növénytermesztés-
sel kapcsolatos tevékenységeket végezhetnek a gyere-
kek. Az udvaron álló, fából készült állatok akár egy ját-
szótéren, forognak, mozognak, és a gyerekek felkapasz-
kodhatnak rájuk. Az istállóban fából készült lovat lehet
etetni, az udvaron fa-tehenet lehet fejni. A disznóólban
fa kismalacokat lehet elhelyezni, a kertben fából készült
zöldségeket betakarítani: marharépát, répát, kukoricát,
ehhez a munkafolyamathoz talicskát is használhatnak a
gyerekek. Az istállóban kialakított szalmabála ugráló a
gyerekek mozgásigényét elégíti ki esetleges rossz idô
esetén is. Az udvaron továbbá csirke- és malac-kirakó
szórakoztatja a gyerekeket. 
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32 Készült a www.skanzen.hu honlapon található anyagok és a Bokonics-Kramlik Márta által összeállított projektelem dokumentáció felhasználá-
sával.
3 kép. Bábszínház. Szabadtéri Néprajzi Múzeum, Kisalföld
tájegység. (KÁLLAI-TÓTH Anett felvétele, 2016.)
4 kép. Bábszínház. Szabadtéri Néprajzi Múzeum, Kisalföld
tájegység. (KÁLLAI-TÓTH Anett felvétele, 2016.)
5 kép. Gyerekgazdaság. Szabadtéri Néprajzi Múzeum, Dél-
Dunántúl tájegység. (KÁLLAI-TÓTH Anett felvétele, 2016.)
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Mesekert játszótér
A Sztaravoda patak partján a vízimalom szomszédsá-
gában a fák között egy vadregényes világ, a Mesekert ját-
szótér fogadja a gyerekeket. A Kô Boldizsár tervezésben
és kivitelezésében készült egyedi, színes fából faragott
hinták, forgók, libikókák ismerôs mesealakokat idéznek.
A mesekertbe lépô gyerekek mesehôssé változhatnak,
akik segítenek a kismalacnak megmenekülni a farkasoktól. 
A magyar népmesékre épülô játékok között fellel-
hetjük A kisgömböc alakjait a hinta által mozgásba hozott
figurákban. A mászó oszlopok tetején az igeri kakasok
kukorékolnak, Az igazmondó góbé szereplôi egy körhinta
fából faragott alakjaiban jelennek meg. A játékok között
szerepel egy halas csúszda, valamint egy girbe-gurba kis-
házikó a legkisebbek számára Az öreghalász felesége címû
mese által ihletve. Az angyalbárányok története egy ha-
rangjátékot rejtô templomocskában és az azt körülölelô
bárányfigurás egyensúlyozó játékban jelenik meg. A me-
sék nemcsak a játékszereken élhetôk át, hanem a helyszí-
nen is olvashatók egytôl egyig. 
Fényképész mûterem
A mádi kereskedôház hátsó lakrészében Weinstock
Ernô hagyatékából berendezett fényképész mûterem
várja a látogatókat. A nagyváradi fényképész rendkívül
értékes hagyatéka szolgált alapul a mûteremlakás kialakí-
tásához. A hátsó lakás elsô szobájában egy gazdag polgá-
ri enteriôr szemlélteti a fényképész lakáskörülményeit,
az elôtérben családi fotókkal illusztrálva mutatjuk be
életének fontosabb állomásait. A mûterem a hátsó szo-
bában kapott helyet, melyben ott áll Weinstock Ernô fény-
képezôgépe, mely egy digitális kamerát rejt, így az itt
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6 kép. Játszótér. Szabadtéri Néprajzi Múzeum.
(KÁLLAI-TÓTH Anett felvétele, 2016.)
7 kép. Játszótér. Szabadtéri Néprajzi Múzeum. 
(KÁLLAI-TÓTH Anett felvétele, 2016.)
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készülô képeket a látogatók a kattintást követô néhány
perc múlva magukkal vihetik. A korabeli leírások alapján
berendezett mûteremben különbözô háttérvásznakból
válogatva lehet képet komponálni, életképekhez szüksé-
ges tárgyak felhasználásával. A családok, gyerekek, egyé-
ni látogatók a fényképezéshez felvehetnek egyes kora-
beli viseleti elemeket is, hogy még jobban belevonódja-
nak a múzeumi élménybe.
Mesekönyv – Mákszem és Gubó eltûn(ôd)ik
A Skanzent akár képzeletben is be lehet járni ennek
a néprajzilag hiteles információkat feldolgozó mese-
könyvnek a segítségével. Szereplôje egy ikerpár: Mák-
szem és Gubó, akik elvesznek a Múzeumban. Miután
elindulnak, hogy megtalálják az osztályukat, egyre többet
tudnak meg a Múzeumról, a múzeumi kiemelt helyszí-
nekrôl: a boszorkánykonyháról, a szatócsboltról, lélek-
lyukról, vonatról és még sok más varázslatos dologról. A
MOLNÁR Krisztina Rita által írott és SCHALL Eszter ál-
tal dedikált könyv 8-12 éves korú gyermekeknek aján-
lott, célja a múzeumhoz kapcsolódó tudás élményszerû
átadása egy kerettörténetbe ágyazva.33
A Gyerek Skanzen projekt folytatása – Gyerek
Skanzen II.
A Gyerek Skanzen projekt tervezése során további,
több irányba futó ötletek születtek, ezeket egy követke-
zô programba illesztettük. Lényeges szemponttá vált a
nagyobb gyerekek, vagyis a tinédzsereknek részvételre
és felfedezésre ösztönzése, illetve megszólítása, esetle-
gesen a digitális technika lehetôségeinek kiaknázásával.
Tervezzük a nem hagyományos családban érkezôk szá-
mára különbözô programok és programcsomagok ösz-
szeállítását is, továbbá különbözô témákra épülô inter-
aktív helyszínek kialakítását.
Módszertani megfontolások, összegzés
A gyerekek életkori sajátosságainak figyelembe véte-
le elengedhetetlen. Ehhez pszichológiai, neveléstudomá-
nyi munkák ismeretére, óvónôk, tanítók, múzeumpedagó-
gusok tapasztalatára van szükség. A meghatározott irány
eléréséhez – például játékelemek felhasználásához – tudni
kell, milyen típusú tevékenységek segítenek a fejlesztés-
ben, mivel lehet élményszerûvé tenni a múzeumlátoga-
tást, és hogyan lehet ötvözni a szórakoztatást és ismere-
tátadást. A vezetett játék, a szabad játékon alapuló felfe-
dezés és a többi forma mind más-más célt szolgál, és más-
más eszközzel érhetô el. Mindezt egy múzeumi kontex-
tusba kell ágyazni, és egy adott tematikai háttérhez for-
málni. De a folyamat lehet ellenkezô irányú is, hiszen a
tartalomhoz lehet adott játéktípust is illeszteni. 
A brainstorming egy vegyes szakmai hátterû csapat-
tal rengeteg remek ötletet eredményezhet, amelyeknek
megvalósítása sokszor nem is anyagi kérdés, hanem sok-
kal inkább szellemi tôke befektetését igényli. A kiállítás-
ban lévô, felnôtteknek tervezett, játékos, interaktív ele-
mek a gyerekeknek is élvezetesek lehetnek, azonban ha
gyerekek számára tervezünk, minden esetben figyelem-
mel kell lenni arra, hogy a felnôttek is aktívnak érezzék
magukat és szintén élményként éljék meg a múzeumlá-
togatást.
Az egységes, de a múzeumi miliôtôl el nem térô ar-
culat, a könnyen érthetô szövegek, tiszta instrukciók el-
engedhetetlenek egy gyerekekre fókuszáló fejlesztés so-
rán. A legjobb az, ha a fejlesztés mindenre kiterjed, és
átfogóan változtatja meg egy múzeum imázsát: az infra-
struktúra, kommunikáció, tartalmi elemek és az interak-
tivitás, a szolgáltatások, rekreációs helyek és játékhely-
színek mind hozzátartoznak egy komplex szemlélethez.
A Szabadtéri Néprajzi Múzeum Gyerek Skanzen pro-
jektje a tervezés és megvalósítás során ezeket az elveket
és tényezôket vette figyelembe. A programelemekre vo-
natkozó látogatói visszajelzések rendkívül pozitívak és
igazolják a további fejlesztések tervét. 
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33 Készült a www.skanzen.hu honlapon található anyagok és a Faár Tamara által összeállított projektelem dokumentáció felhasználásával.
8 kép. Mûterem. Szabadtéri Néprajzi Múzeum, Felföldi
Mezôváros tájegység. (KÁLLAI-TÓTH Anett felvétele, 2016.)
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Methodology developments and theoretical questions
concerning museum experiences for children
The first phase of the Skanzen for Children project
was accomplished in 2016 after a two-year preparation.
In the framework of the project some fun points were
created in the Hungarian Open Air Museum in particu-
lar for children arriving as individual visitors with their
families. The fun points are the following: Little Shop,
Puppet Theatre, Tale Garden Playground, Kids’ Farm,
Magic Barn, Fotographer’s and the story-book for child-
ren titled Poppy and Seedpot. The detailed presentation
of the project provides an opportunity to reflect on
various topics, indirectly also touching on pivotal issues
like e.g. the role of today’s museums, visitors’ expecta-
tions and demands, and the possible direction of institu-
tional development.
The aim of this paper is to present the trends, theo-
ries and practices of museum development that inspired
the museum professionals of the Hungarian Open Air
Museum to follow. We mention and outline the notions
of – in no order of importance – edutainment, socio-emo-
tional learning and family learning, as well as intergene-
rational learning and the family friendly environment
approach, the happy museum concept and the hands-on
experience, i.e. the interactivity, interpretation, presen-
tation methods valid in skanzen type museums, but
going beyond interiors, the experience-based museum
and the importance of playing. The theoretical introduc-
tion is followed by the detailed presentation of the fun
points supplemented by methodological information.
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Die erste Phase des Projektes Kinder-Skansen wurde
dank der Unterstützung der Nationalen Kulturstiftung
nach einer zweijährigen Vorbereitung im Jahr 2016 ver-
wirklicht. Im Rahmen des Projektes haben wir im Un-
garischen Freilichtmuseum mehrere Erlebnispunkte für
Kinder errichtet, die vor allem auf Kinder abgezielt sind,
die als individuelle Besucher kommen. Diese Erlebnis-
punkte sind: kleiner Laden, Marionettentheater,
Märchengarten, Spielgarten, Kinderwirtschaft, Wunder-
scheune, Fotografenatelier sowie ein Märchenbuch mit
dem Titel: Mákszem und Gubó besinnen sich. Die deta-
illierte Vorstellung des Projektes erlaubt uns, auf vers-
chiedene Themen zu reflektieren, indirekt auch die Fra-
ge berührend, was die Rolle der heutigen Museen ist,
was die Erwartungen und Ansprüche der Besucher sind
und welche Achse befolgend die Entwicklung der Insti-
tution vorstellbar ist.
Zweck dieses Aufsatzes ist, diejenigen Trends, Theo-
rien und Praxis zu behandeln, die die Mitarbeiter des
Ungarischen Freilichtmuseums Szentendre bewogen ha-
ben, diese Richtung der Museumsentwicklung einzusch-
lagen. Ohne eine Reihenfolge der Wichtigkeit wollen wir
folgende erwähnen und vorstellen: Den Begriff von Edu-
tainment,  socio-emotional Learning, Lernen mit der Fa-
milie, Intergenerations-Lernen, die Annäherung von fa-
mily friendly Environment, das happy Museumskonzept,
die Hands-on Erfahrungen, im weiteren die Interaktivi-
tät, die Interpretation, die Präsentationstechniken, die
im Freilichtmuseumstyp anzuwenden sind und über die
Interieurs hinausweisen, das Museum auf Erlebnis-
grundlage und die Wichtigkeit des Spiels. Nach der the-
oretischen Einführung wollen wir die Erlebnispunkte in
Detail vor Augen führen, ergänzt durch methodische In-
formationen. 
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Methodische Entwicklungen und theoretische Fragen in Bezug
auf Erlebniselemente für Kinder im Museum
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